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Selama ini daftar acuan untuk pembelajaran anatomi tubuh manusia hanya ada di buku teks, makalah asli dan buku teks 
klinik. Hal ini dirasa kurang, karena tidak mendapatkan demonstrasi visual dari topik – topik anatomi. Dalam 
pembelajaran anatomi tubuh dibutuhkan pengalaman visual yang berulang. Maka dari itu dibuatlah aplikasi tutorial 
pembelajaran anatomi tubuh menggunakan website. Website berisi ringkasan penting anatomi yang sederhana dan 
disertai pengetahuan yang rinci tentang ilustrasi struktur tubuh manusia. Website ini disesuaikan dengan rancangan 
rencana pembelajaran pada siswa kelas 9 SMP. Metode yang digunakan dalam membuat website ini adalah metode 
waterfall yang kemudian akan diujikan pada siswa SMP kelas 9. Dengan menggunakan website ini dapat membantu 
pembelajaran anatomi tubuh manusia lebih efektif dan menyenangkan. Penerapan aplikasi ini dapat meningkatkan daya 
tarik siswa terhadap mata pelajaran IPA yaitu tentang anatomi tubuh manusia khususnya sistem reproduksi. 
Kata Kunci: Anatomi tubuh, pembelajaran, tutorial,website 
 Abstract 
For long time, list reference for learning human anatomy only in textbook, papers, and textbook clinic. It is less because 
does not get a visual demonstration from topic of anatomy. Learning anatomy needed recurring visual experience. 
Therefore researcher made learning anatomy tutorial application using the website. The website contains a summary of  
important anatomical simple and accompanied by a detailed knowledge of the structure of the human body illustration. 
The website adapted to draft plans learning to their students ninth grade junior high school. Methods the website is the 
waterfall which will then tested to their students ninth grade junior high school. Using this website can helplerning 
human anatomy more effective and fun. Implementation of this application may increase the attractiveness of the students 
toward science subjects are anatomy of the human body, especially the reproductive system. 
Keywords: human anatomy, learning, tutorial, website.
1. PENDAHULUAN 
Anatomi adalah cabang dari biologi yang berhubungan dengan struktur dan organisasi makhluk 
hidup. Salah satu cabang ilmu anatomi adalah anatomi manusia yang mempelajari tentang bentuk, 
letak, ukuran, hubungan berbagai struktur dari tubuh manusia sehat yang kemudian disebut anatomi 
deskriptif atau topografis. 
 Selama ini daftar acuan untuk pembelajaran anatomi tubuh manusia hanya ada di buku teks, 
makalah asli dan buku teks klinik. Hal ini dirasa kurang karena tidak mendapatkan demonstrasi 
visual dari topik – topik anatomi. Dalam pembelajaran anatomi tubuh dibutuhkan pengalaman visual 
yang berulang. Anatomi paling baik dimengerti dengan melihat. 
Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Putri dalam pengenalan anatomi, peneliti 
membangun aplikasi menggunakan Adobe Flash Professional, Adobe Illustrator, dan Adobe 
Photoshop. Kekurangan dari aplikasi ini adalah hanya membahas tentang materi - materi pokok 
anatomi tubuh manusia saja dan perlu dikembangkan pembahasan tentang sistem anatomi tubuh 
manusia secara menyeluruh (Putri et al, 2016). Faktor yang menyebabkan siswa susah untuk 
memahami anatomi tubuh adalah karena apa yang ada di buku hanya definisi dan teori. Kekurangan 
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dari pembelajaran anatomi dengan menggunakan Adobe Flash CS3 adalah animasinya masih 
monoton dan bersifat statis (Putra dan Mayangsari, 2015).Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh 
Meng, dengan menggunakan augmented reality dapat memungkinkan visualisasi intuitif informasi 
anatomi realistis (Meng et al, 2013).Tetapi dengan menggunakan augmented realitytingkat 
keberhasilan dari aplikasi yang dibuat dipengaruhi oleh intesitas cahaya, ketika semakin kecil 
intensitas cahaya maka memunculkan objek anatomi tetapi ketika semakin besar intensitas cahaya 
maka akan muncul noise(Indrawaty et al, 2013).Menurut Sulistyantoaplikasi yang dibuat 
menggunakan web mampu membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif dan atraktif (Sulistyanto 
dan Agung, 2015).  
Berdasar penelitian terdahulu penulis membuat Aplikasi Tutorial Pembelajaran Anatomi 
Tubuh Manusia Menggunakan Web. Website ini dirancang untuk menyediakan ringkasan – 
ringkasan penting anatomi yang sederhana. Batasan masalah penelitian ini adalah website ini berisi 
anatomi tubuh manusia bagian sistem reproduksi manusia dan menampilkan model 3D dari struktur 
penyusun organ reproduksi laki laki dan perempuan.Pembuatan website ini diharapkan memberikan 
pengetahuan, ilustrasi yang jelas serta demonstrasi visual dari sistem reproduksi manusia. 
2. METODE 
Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah metode waterfall. Metode waterfall adalah 
sebuah metode pengembangan software yang bersifat sekuensial. Pengerjaan metode waterfall yaitu 
dikerjakan secara berurutan atau secara linear. Berikut adalah diagram alurnya: 
 





adibutuhkanpembuatanuse case, pembuatandiagram 




activitydapatmenggambarkanuse caselebihjelas. RPP diperlukan agar sistem yang 
dibuattidakmelencengdaritopik yang diangkatserta RPP 
sangatpentingdalampembelajarankarenaberfungsi agar 
pembelajaranberlangsungsecarasistematisdanterarah.Makadariitupenelitiperlumenyusunaplikasi 
tutorial inisesuaidengan RPP yang telahdibuatolehtenagapendidik.Tabel 1 menampilkan RPP yang 






































Perancangan sistem menggunakan cara permodelan UML (Unified Modelling Language). UML 
adalah metode permodelan yang digunakan untuk perancangan suatu sistem. Berikut ini adalah 














Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran interaksi antara sistem yang telahdikembangkan dengan 
actor. Use case mendeskripsikan bagaimana suatu sistem dipakai. Berikut ini adalah use case yang 
telah di rancang: 
 
Gambar 2. Use Case Diagram Aplikasi 
Gambar 2 menampilkan diagram use case. Diagram use caseini terdapat 3 actor yaitu admin, guru 
dan user. 
Diagram activity: 
Aktivitas diagram merupakan gambaran alur proses dari suatu sistem. Berikut ini merupakan 




Gambar 3. Diagram Activty 
Gambar 3 menampilkan diagram aktivitas dari pengunjung yang mengerjakan latihan soal di 
website.Alur pertama pengunjung melihat informasi anatomi tubuh manusia di halaman beranda, 
kemudian melihat animasi struktur penyusun sistem reproduksi manusia di menu materi, kemudian 
melihat video animasi sistem reproduksi manusia di menu video kemudian mengerjakan soal di 
menu latihan soal, jika sudah selesai menjawab sistem akan menghitung skor kemudian 
menampilkan skor nya. 
Pembangunan dan Testing Sistem 
Pembuatan website menggunakan bahasa pemograman PHP sedangkan untuk User interfacenya 
menggunakan HTML,CSS,Bootstrap. Sedangkan pembuatan animasinya menggunakan Blender. 
EvaluasiSistem 
Untuk mengetahui nilai manfaat dari aplikasi maka diperlukan evaluasi sistem. Evaluasi sistem pada 
penelitian ini dilakukan di SMP N 12 Surakarta pada salah satu kelas yaitu kelas 9D yang berjumlah 
20 siswa. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN  
Hasil Aplikasi 
Gambar 5 menampilkan halaman home yang berisi pengertian anatomi, sistem yang ada pada 







Gambar 6 menampilkan halaman materi yang berisi tentang struktur penyusun organ reproduksi laki 
– laki dan perempuan.  
 
Gambar 6.Tampilan menu materi 
 

















Gambar 8 menampilkan halaman soal yang berisi pertanyaan seputar sistem reproduksi yang bisa 
dilihat secara langsung hasil score nya setelah mengerjakan soal – soal tersebut. 
 
Gambar 8.Tampilan menu latihansoal 
Analisa 
Untuk melihat respon terhadap kelayakan aplikasi diadakan kuesioner. Kuesioner diberikan kepada 
20 siswa dan seorang guru mata pelajaran terkait. Tabel 2 menampilkan kuesioner yang diberikan. 
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Pada kuesioner tersebut memberikan jawaban check dengan option Sangat Puas, Puas, Cukup Puas, 








Sangat Puas Puas Cukup Puas Kurang Puas Tidak Puas 
1 
Fungsi situs mendukung proses 
belajar mengajar 
     
2 
Tampilan aplikasi yang di 
sajikan 
     
3 
Desain halaman muka baik 
(interface) 
     
4 
Huruf mudah di baca      
5 
Desain layout (desain tata letak)      
6 
Komposisi warna aplikasi      
7 
Struktur menu yang di sajikan      
8 
Kecepatan akses dalam 
mengetahui skor penilaian 
     
9 
Kemudahan dalam menjawab 
soal 
     
10 
Soal mudah di paham dan di 
baca 
     
11 
Warna tulisan      
12 
Tata letak teks      
13 
Kejelasan kalimat dalam tulisan      
14 
Desain aplikasi      
 
Rumus untuk menghitung persentase kuesioner menggunakan skala likert. 
(Smax) = 5 x n = 5n (SP)       (1) 
Skor Maksimal (Smax) didapatkan dari nilai pilihan maksimal kali jumlah responden 
(Smin) = 1 x n = n (STP)       (2) 
Skor Minimal (Smin) didapatkan dari nilai pilihan minimal kali jumlah responden 
(Skor S)= 5 x n(SP) + 4 x n (P) + 3 x n (CP) + 2 x n (TP) + 1 x n (STP) (3) 
Total Skor didapatkan dari setiap nilai pilihan kali jumlah responden yang memilih kemudian hasil 
perkalian dari skor maksimal (5) sampai skor minimal (1) di jumlah. 
       (4) 
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Hasil Persentase didapat dari Total Skor pada persamaan 3 bagi Smax pada persamaan 1 kemudian 
kali 100%  
Dari persamaan di atas didapat: 
Jumlah jawaban Responden skala dari 1 sampai 5, dengan sangat setuju ditentukan skala 5 : 
SP (5) = 2 orang 
P (4) = 12 orang 
CP (3) = 6 orang 
TP (2) = 0 orang 
STP (1) = 0 orang 
Smax = 5 x n = 5 x 2 = 10 
Smin = 1 x n = 1 x 0 = 0 
Skor (S) = Jumlah (STS + SS + N + TS + STS) 
=  (2 x 5) + (13 x 4) + (6 x 3) + (0 x 2) + (0 x 1) = 80 
Persentase yang didapat dengan kuesioner soal nomor 1 sebesar 80 %. Begitu pula penghitungan 
untuk nomer 2 sampai dengan 14 juga menggunakan cara seperti diatas. Tabel 3 menampilkan 
rekapitulasi kuesioner pernyataannomor 1 sampai dengan 14. 
Tabel3.RekapitulasiKuesionerTerhadapPembelajaranMenggunakanAplikasi 
No Pertanyaan SP P CP TP STP Skor Persentase 
1 Pernyataan1 2 13 6 0 0 80 80% 
2 Pernyataan2 0 10 11 0 0 73 73% 
3 Pernyataan3 2 11 8 0 0 78 78% 
4 Pernyataan4 5 16 0 0 0 89 89% 
5 Pernyataan5 3 12 6 0 0 81 81% 
6 Pernyataan6 1 14 6 0 0 79 79% 
7 Pernyataan7 3 13 5 0 0 82 82% 
8 Pernyataan8 1 11 9 0 0 76 76% 
9 Pernyataan9 2 15 4 0 0 82 82% 
10 Pernyataan 10 4 14 3 0 0 85 85% 
11 Pernyataan11 4 11 6 0 0 82 82% 
12 Pernyataan 12 3 10 8 0 0 79 79% 
13 Pernyataan 13 6 15 0 0 0 90 90% 
14 Pernyataan 14 0 11 10 0 0 74 74% 
 
 
Persentase interprestasidigunakan untuk mengukur baik atau buruknya suatu aplikasi. Dari 
pernyataan – pernyataan yang terdapat pada kuesioner siswa dapat menilai apakah aplikasi ini layak 
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atau tidak dan dapat menilai apakah aplikasi ini dapat dijadikan sebagai alat bantu dalam 
pembelajaran atau tidak. Gambar 9 menampilkan persentase interprestasi yang didapat dari tabel 3. 
 
 







Aplikasi tutorial dibuat sebagai pembantu model pembelajaran anatomi tubuh manusia 
dengan mengandalkan media berupa website. Penerapan aplikasi tutorial ini dapat meningkatkan 
daya tarik siswa terhadap mata pelajaran IPA yaitu tentang anatomi tubuh manusia khususnya sistem 
reproduksi karena terdapat animasi dan video.Berdasar hasil kuesioner aplikasi dapat dijadikan 
sebagai alat bantu dalam pembelajaran. 
Saran yang dapat penulis berikan untuk pengembangan aplikasi tutorial anatomi tubuh 
manusia lebih lanjut adalah menambah materi tentang topik – topik sistem anatomi tubuh yang lain 
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